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 ٍنَاَيِبب َاِهلْيِصَْفت ْنَع َكِْيبُْنأَس ٍةَّتِِسب َِّلاإ َمْلِعلا َلَاَنت َْنل يَِخأ : ٍناَمَز ُلُْوطَو ٍذَاتُْسأ َُةبْحُصَو ٌَمهْرِدَو ٌدَاِهتْجاَو ٌصْرِحَو ٌءاَكَذ  
Wahai saudaraku, Kamu tidak akan memperoleh ilmu kecuali dengan enam 
perkara, akan aku sampaikan rinciannya dengan jelas; 1) Kecerdasan, 2) 
Ketamaan (terhadap ilmu), 3) Kesungguhan, 4) Harta benda (sebagai bekal), 5) 
Bergaul dengan guru, 6) Waktu yang lama. 
 
 
Barangsiapa yang menempuh suatu perjalanan dalam rangka untuk menuntut 
ilmu maka Allah akan mudahkan baginya jalan ke surga. Tidaklah berkumpul 
suatu kaum disalah satu masjid diantara masjid-masjid Allah, mereka membaca 
Kitabullah serta saling mempelajarinya kecuali akan turun kepada mereka 
ketenangan  dan rahmat serta diliputi oleh para malaikat. Allah menyebut-nyebut 
mereka dihadapan para malaikat. 
(HR Imam Muslim) 
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PEMBELAJARAN IPA BERBASI GAME EDUKASI PADA SISWA KELAS V 
DI SD IPK MUHAMMADIYAH DELANGGU MENGGUNAKAN 
CONSTRUCT 2. Skripsi. Pendidikan Teknik Informatika. Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan. 
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan sebuah  media pembelajaran IPA berbasis 
game edukasi dengan construct 2. Manfaat dari penelitian ini adalah menjadi solusi 
dalam suatu  proses pembelajaran yang efektif, menarik dan lebih menyenangkan 
serta memudahkan proses belajar. 
Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development dan menggunakan 
model pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-
Evaluation. Hasil dari penelitian ini yaitu sebagai berikut : 1) Rata-rata persentase 
hasil dari ahli materi adalah 91,32% yang termasuk dalam kategori sangat layak; 2) 
Rata-rata persentase hasil dari ahli media adalah 99,21 % yang termasuk dalam 
kategori sangat layak; 3) Rata-rata hasil dari penilaian siswa adalah 82,22 % yang 
termasuk dalam kategori layak. Simpulan dalam penelitian ini adalah game edukasi 
IPA dengan materi pernapasan manusia dan hewan ini layak digunakan dalam mata 
pelajaran IPA. 
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CONSTRUCT 2. Skripsi. Pendidikan Teknik Informatika. Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan. 
The purpose of this study is to produce educational media based on educational 
games with construct 2. The benefits of this research are a solution in an effective, 
interesting and more enjoyable learning process and facilitates the learning process 
This research is a Research and Development study and uses the development model 
ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation..The results of 
this study are as follows: 1) The average percentage of results from material experts 
is 91.32% which is included in the very feasible category ; 2) The average percentage 
of results from media experts is 99.21% which is included in the very feasible 
category; 3) The average results of student assessment is 82.22% which is included in 
the feasible category. The conclusion in this study is a science education game with 
human and animal breathing material that is suitable for use in natural science 
subjects. 
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